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INTRODUCCIÓ. 
 
El contingut d’aquest treball el desenvoluparé de la següent manera. Primer parlaré del PLE o 
entorn personal d’aprenentatge, després el Blended Learning o aprenentatge semipresencial, a 
continuació parlaré del Mobile Learning o aprenentatge en moviment, això ens portarà a les 
APP o aplicacions per al mòbil i dins d’aquestes els jocs. A continuació hi haurà l’aplicació en 
concret que he dissenyat. Aquesta està dirigida al alumnes de quart d’ESO dins de 
l’assignatura de tecnologia, en aquest curs estudien l’Electrònica Digital i aquest recurs 
educatiu va dirigit a aquesta unitat en concret.  
Aquesta aplicació l’he programat amb el programa lliure de Google “APP inventor”, explicaré 
com és l’APP i quin és el programa que hi ha darrera de tot el disseny.  
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DEFINICIÓ I CONTEXT DEL PROBLEMA. 
 
En el meu pràcticum en un centre d’ensenyament de secundària en Hospitalet de Llobregat he 
pogut observar la poca motivació que tenen els alumnes, crec que no els hi agrada gaire 
estudiar, i menys agafar del seu temps que ells consideren lliure per fer exercicis o fitxes. Com 
veurem també en aquest treball pot ser perquè els professors i les professores no parlen el 
mateix idioma que els nostres estudiants, tal i com veurem que ens indica Prensky (2001). Per 
una altra banda també he pogut detectar que tenen molts problemes amb els mòbils al centre i 
a les aules, hi ha un normativa que diu que no els ponen fer servir, no els poden ni treure de les 
bosses, un professor o professora que vegi un mòbil l’ha d’agafar. He pogut observar que molts 
professors i professores són una mica reticents d’agafar els mòbils als seus alumnes i les 
seves alumnes, sempre els hi avisen abans de agafar-lis, potser ens ho podríem plantejar 
d’una altra manera. Està clar que no solucionarem el problema del mas ús dels mòbils però 
podem trobar altres aplicacions a aquests telèfons mòbils i ensenyar als alumnes i a les 
alumnes que són molt útils si els fem servir correctament i podem obtenir molta informació de 
gran valor. 
La meva intenció ha estat unir aquets dos problemes detectats i intentar ensenyar als alumnes i 
a les alumnes que hi ha moltes més possibilitats per un mòbil que no només fer fotos, xatejar 
amb els amics i amigues o escoltar música. La intenció és que els alumnes i les alumnes 
aprenguin, i perquè no fer-ho amb una cosa que els hi atrau tant l’atenció com és el seu mòbil i 
intentar parlar el mateix idioma que ells. 
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DESCRIPCIÓ DE LA SOLUCIÓ PROPOSADA. 
 
La solució proposada és dissenyar una aplicació per al mòbil que sigui un joc i que a la vegada 
faci que l’alumnat aprengui electrònica digital, és a dir, calcular en sistema binari, conèixer les 
diferents portes lògiques, detectar les taules de veritat corresponents i deduir funcions. Per tal 
de conèixer els jocs dins de les aplicacions mòbils, primer parlarem del PLE (entorn personal 
d’aprenentatge).  
És evident que la societat està en un continu procés d’aprenentatge, i que aquest aprenentatge 
es produeix a través de tot allò que ens envolta. Des dels inicis ha hagut un entorn 
d’aprenentatge, tot i que no fos evident o no es conegués amb aquest nom. Es podria dir que el 
primer PLE va ser la família i si anem una mica més enllà hauríem d’anomenar la tribu, els 
pares o mares o les persones grans de les tribus ensenyaven als més petits tot allò que ells 
sabien per tal de poder sobreviure. Més endavant va aparèixer la figura del mestre, era qui 
ensenyava als seus aprenents un ofici, també reben aquest nom el mestres de les escoles. 
Amb l’aparició del llibre el PLE es va centrar més a les escoles, era el lloc on s’adquirien els 
coneixements. Segons ens afirmen Castañeda i Adell (2013) el PLE era un model centralitzat, 
amb un professor o professora com a centre i que ens proveïa de la informació necessària i 
suficient per viure. Però amb l’arribada d’Internet tot el nostre PLE canvia, ja no tenim un entorn 
centralitzat en el professor o la professora i els llibres, se obren moltes més oportunitats per 
poder obtenir tota aquella informació que ens interessa. Des de casa amb un ordinador o inclús 
al carrer amb un telèfon mòbil podem accedir a quasi tota la informació que es troba a la xarxa, 
és important indicar que aquesta informació que es troba a la xarxa no sempre està verificada. 
Segons Weller (2011) ens trobem a l’era educativa “de l’abundància”. És molt important saber 
escollir i que els nostres alumnes i les nostres alumnes aprenguin a escollir també. 
Per una altra banda Caber (2014) ens afirma que l’aprenentatge a l’era digital no es produeix 
reproduint continguts, sinó realitzant activitats sobre ells, pensant sobre les connexions que 
amb ells podem establir, criticar i avaluar la informació aportada, i creant i compartint 
coneixements amb d’altres persones, més endavant veurem que aquet pensament és molt 
similar a les tres parts principals que formen un PLE segons Castañeda i Adell (2013). Veiem 
que aquesta afirmació de Cabero està d’acord amb allò que ens suggereix Downes (2007) que 
ens indica que s’aprèn més a través de la interacció que de la simple presentació dels fets. 
Veiem així que són molts els autors que centralitzen els PLE de l’era digital en l’alumne o 
l’alumna i no en el professor o la professora. 
Hi ha moltes definicions de PLE i Cabero i altres (2011) realitzen una separació entre les 
definicions basades en una tendència tecnològica/instrumentals i les basades en una tendència 
pedagògica/educatives. D’aquesta manera ens queden dos definicions molt similars però 
diferents en essència. La primera tendència queda recollida per la definició realitzada per 
Cabero i altres (2011) on ens diu que PLE és ”una col·lecció autodefinida de recursos, serveis i 
dispositius que serveixen per que els professor i alumnes puguin conformar les seves xarxes 
personals per l’aprenentatge i el coneixement”. La segona tendència queda definida segons 
Adell i Castañeda (2010) com el PLE “és el conjunt d’eines, fonts d’informació connexions i 
activitats que cada persona fa servir de forma assídua per aprendre”. Veiem doncs que totes 
dues definicions són molt similars, però tenen aquesta petita diferencia anomenada 
anteriorment.  
 Disseny d’una aplicació per Android com un recurs didàctic basat en la metodologia del joc.        7 
 
 
Una vegada hem vist les definicions de PLE anomenarem les parts de les quals està format. 
Segons Castañeda i Adell (2013) el PLE de cada individu està format per tres parts principals, 
aquestes són: llegir, escriure i compartir. No totes ells ajuden de la mateixa manera en 
l’aprenentatge, per exemple, a la figura 1 veiem que la part de compartir és més gran que les 
altres dues, en realitat, si ens fixem bé, és més gran que les altres dues llegir i escriure juntes. 
En moltes ocasions hem vist que ens pot aportar més coneixements l’aprenentatge compartit i 
cooperatiu que l’individual. 
 
Imatge 1: Parts principals PLE. Font: Castañeda i Adell (2013, 16). 
 
La part del PLE de llegir es refereix a com accedim a la informació, no només podem accedir 
llegint, també podem accedir-hi a través del visionat de vídeos, assistint a conferencies o 
escoltant la ràdio entre d’altres. 
Com veiem a la figura 1, una altra part del PLE és la de escriure/reflexionar, aquesta part es 
refereix a com ens expressem i com analitzem la informació que hem rebut a través de la 
lectura. Aquesta informació no la rebem tots igual i tampoc no en traíem les mateixes 
conclusions, per exemple, si llegim la frase “estic cansat”, per una persona pot significar, que 
qui ha escrit la frase necessitava un descans, però poder per un altra persona pot significar que 
necessita un canvi radical. Per això, és en aquest moment quan escrivim o reflexionem quan 
fem la informació nostra i la expressem a la nostra manera de ser o dir, aquesta expressió pot 
ser escrita o parlada, a través de blocs, vídeos o mapes mentals entre d’altres.  
I per últim, però no menys important com ja hem vist anteriorment tenim la part de compartir. La 
informació que hem rebut i hem reflexionat es comenta amb terceres persones dins d’una xarxa 
personal d’aprenentatge, com per exemple, entre companys i companyes de la mateixa classe 
es pot comentar com es sumen el números binaris, i la resta de companys i companyes poden 
aportar més informació o inclús de vegades pot canviar la perspectiva de lo rebut amb 
anterioritat. Moltes vegades quan intentem explicar a algú altre allò que creiem que està après, 
ens adonem que hi ha més dubtes dels que pensàvem. 
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Així doncs han quedat definides les tres parts principals que formen el PLE. A continuació 
veurem que aquestes tres parts a la seva vegada estan dividides en tres parts més cadascuna 
d’elles. Tal i com podem veure a la figura 2. 
  
Imatge 2: Components del PLE. Font Castañeda i Adell (2013, 20). 
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Eines, mecanismes i activitats. Podríem dir que les eines són els instruments que fem servir per 
llegir, escriure/reflexionar i compartir. Els mecanismes són aquells que ens fan servir les eines. 
I per últim les activitats són els exercicis que fem. Per exemple, si una persona es vol posar en 
forma podríem identificar les tres parts com: les eines serien els steps o les peces que farà 
servir a la classe de tonificació, els mecanismes el fet de buscar la classe més idònia per les 
seves necessitats i les activitats els exercicis físics que farà durant la sessió de tonificació. A la 
mateixa figura 2 podem veure diferents exemples d’aquestes eines, mecanismes i activitats de 
cadascuna de les parts que formes el PLE. 
Una vegada hem vist els PLE i els seus principals components anem a estudiar el Blended 
Learning. Podríem dir que la traducció literal de l’expressió Blended Learning és “aprenentatge 
mixta”, però aquesta definició se’ns queda molt simple, veiem algunes de les diferents 
definicions que trobem per aquest terme. Segons Bartolomé (2004) la definició més senzill i 
precisa és “aquell mode d’aprendre que combina ensenyament presencial amb la tecnologia no 
presencial”. Una altra definició aquesta suggerida per Alemany (2007) “es entenderlo como 
aquel diseño docente en el que tecnologías de uso presencial (físico) y no presencial (virtual) 
se combinan con objeto de optimizar el proceso de aprendizaje”. I per últim Brennan (2004) ho 
defineix com “any posible combination of a wide range of learning delivery media designed to 
solve specific business problems” , que vindria a dir més o menys: qualsevol combinació 
possible d’un ampli ventall de mitjans d’aprenentatge destinats a resoldre problemes de 
negocis específics. Podem apreciar que en totes aquestes definicions apareix el terme 
“aprenentatge”, amb el Blended Learning se li dona importància a allò que es pot aprendre, que 
s’aprendrà i com s’aprendrà, ja no es te en compta la paraula ensenyament, igual que en el 
nostre PLE de la era digital i a diferencia de l’anterior PLE que estava centrat en el professor o 
la professora, posem en el centre l’alumnat. Aquesta afirmació queda enfortida amb Bartolomé 
(2004) quan ens diu que “el profesor sólo puede diseñar la enseñanza ya que el aprendizaje es 
una actividad propia del alumno que el propio alumno diseña (de modo visible o a espaldas del 
profesor) del modo que considera más adecuado para obtener sus propios objetivos de 
aprendizaje”.   
Anterior al Blended Learning va ser el e-learing entès com “el uso de tecnologías basadas en 
Internet para proporcionar un amplio abanico de soluciones de aúnan adquisición de 
conocimiento y habilidades o capacidades”  segons Alemany (2007). Podem veure que la 
diferència bàsica entre aquests dos tipus d’aprenentatge és que el e-learning té un 
aprenentatge exclusiu a través d’Internet, deixant de banda i creant una línia divisòria amb 
l’aprenentatge de tipus presencial. 
Segons Alemany (2007) s’ha parlat del fracàs del e-learning, i ens indica alguns dels possibles 
factors que han portat a aquest fracàs: 
- “Muchos estudiantes no tiene lo necesario para este modelo formativo. Carecen de las 
competencias necesarias como podrían ser iniciativa personal, habilidad lectora y 
escritora entre otras y también carecen de las características psicológicas adecuadas 
como la fuerza de voluntad. 
- Hay una carencia de emoción en los diseños de e-learning. Tenemos una necesidad de 
contacto humano que no podemos encontrar en Internet. 
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- Profesorado no suficientemente adecuado como para realizar o intervenir en el diseño 
de nuevas herramientas. 
- El alumnado es más exigente y no tiene suficiente con lo novedoso o lo que esta de 
moda.” 
Segons  Bartolomé (2004) el e-learning ha intentat aplicar un model eficaç per unes situacions 
concretes però no adient per la resta. No tots som iguals i no a tots ens va bé el mateix, 
cadascú té unes necessitats especifiques. 
Crec que una de les preocupacions de la societat actual és l’estalvi i per desgracia l’educació 
crec que és un punt en el que es pretén estalviar i tampoc crec que això sigui correcte. Pascual 
(2003) afirma “la reducción de costes que supone para las empresas; pues a pesar de que el 
Blended Learning reduce el ahorro del e-learning, la formación mixta sigue siendo más barata 
que la presencial.” Amb aquest preàmbul Bartolomé (2004) afirma “el Blended Learning no 
surge del e-learning sino desde la enseñanza tradicional ante el problema de los elevados 
costos.” Per tal de reduir costos el Govern va prendre dos decisions augmentar el número 
d’alumnes dins de les aules, opció que dificulta molt l’atenció a la diversitat i ha elevat també 
les hores lectives del professorat, opció que redueix les hores d’investigació o d’innovació, si a 
aquests dos factors els hi afegim l’actual crispació per part d’alguns professors pot arribar a 
disminuir la qualitat de l’ensenyament.    
Existeixen diferents justificacions a l’ús o a l’aplicació del Blended Learning, depenent de 
l’autor. Per exemple, Marsh (2003) anomena dues estratègies per millorar la qualitat, una es 
donar més responsabilitat als estudiants i l’altra millorar les explicacions mitjançant l’ús de 
presentacions multimèdia, sempre atreuen més l’atenció dels alumnes. Una altra justificació és 
la que ens dona Picas (2003) una opció “suau” per introduir al professorat reaci a les noves 
tecnologies. Young (2002) ens diu “los modelos híbridos parecen generar menos controversia 
entre el profesorado que los cursos totalmente en línea…algunos profesores disiente de 
cualquier cambio de un sistema educativo que ha funcionado durante siglos”, comparteix 
justificació amb Picas. 
Alemany (2007) ens diu que el Blended Learning és la millor part del e-learning i de la docència 
presencial, tenen els avantatges del presencial com poden ser: presencialitat, relació professor-
alumnes, transmissió de coneixements, cultura oral i escrita i ús tecnologies tradicionals (llibres, 
pissarra,...). I els avantatges que ens aporta el Blended Learning: virtualitat, més relació 
alumnes amb el seu propi aprenentatge, més desenvolupament de capacitats, més cultura 
audiovisual i noves tecnologies com el campus virtual. 
Veient totes aquestes avantatges que ens proporciona el Blended Learning ara parlarem del 
Mobile Learning que és un dels entorns virtuals del Blended Learning. 
Tal i com he fet amb l’expressió Blended Learning, si fem la traducció de Mobile Learning és 
aprenentatge mòbil. Aquesta traducció tan simple engloba molt de significat. Vazquez-Reina 
(2011) aprenentatge mòbil o en moviment, no gaire diferent de la traducció. I-SEA (2009) 
explica una mica més, “una nueva forma de educación creada a partir de la conjunción entre el 
e-learning y la utilización de los smart devices/ dispositivos móviles inteligentes (pda`s, 
smartphones, Ipods, pocket PCs, teléfonos móviles 3G, consolas, …), y que se fundamenta en 
la posibilidad que nos ofrecen estos nuevos dispositivos, de combinar la movilidad geográfica 
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con la virtual, lo cual permite el aprender dentro de un contexto, en el momento en que se 
necesita y explorando y solicitando la información precisa que se necesita saber”.  
Els dispositius mòbils que ens podem trobar a les nostres aules són principalment tauletes o 
telèfons mòbils, però també podem trobar altres com poden ser PDA o MP3/MP4. Tots ells molt 
coneguts pels nostres estudiants inclús de vegades els coneixen millor que els professors i les 
professores. Com he comentat a la definició i el context del problema aquets dispositius i més 
en concret el telèfons mòbils són un inconvenient dins del centre i dins de les aules. La gran 
majoria dels alumnes i les alumnes estan acostumats a tenir-los a sobre les 24 hores del dia. 
Hem de treure profit d’aquesta situació. Segons Vazquez-Reina (2011) el Mobile Learning 
proposa “un nuevo modelo pedagógico que pretende explotar todo el potencial didáctico de 
estos aparatos y fomentar su uso como herramienta eficaz para facilitar la enseñanza y el 
aprendizaje en el contexto escolar”. 
Veiem ara els avantatges i desavantatges que ens ofereix el Mobile Learning segons Innovació 
en Serveis Empresarials Avançats (ISEA) (2009): 
“Ventajas de tipo funcional: 
- En cualquier lugar y en cualquier sitio. Con los dispositivos móviles actuales puedes 
estar conectado las 24 H y en cualquier lugar, lo que hace que el estudiante pueda 
realizar su aprendizaje en el momento más oportuno para él o para ella, el aprendizaje 
se personaliza. 
- Los dispositivos móviles permiten una interacción instantánea entre el profesor o 
profesora y su alumno o alumna, favoreciendo así a la retroalimentación. 
- Mayor acceso por parte de los alumnos o alumnas. La gran mayoría disponen de un 
dispositivo móvil. 
- Coste del dispositivo móvil es inferior al PC. 
- Mayor accesibilidad. Todos los dispositivos pueden estar conectados. 
- Mayor portabilidad y funcionalidad. Lo podemos tener siempre con nosotros y tomar 
notas en todo momento, incluso al aire libre. 
- Aprendizaje colaborativo. Favorece la comunicación entre compañeros y compañeras 
de clase. 
- Los dispositivos móviles facilitan el aprendizaje exploratorio. Aprender sobre el terreno, 
explorando, experimentando a la vez que se aprende la lección. 
Ventajas pedagógicas: 
- Ayuda a los estudiantes a mejorar sus capacidades para leer, escribir y calcular y a 
reconocer sus capacidades existentes. 
-  Puede ser utilizado para incentivar experiencias de aprendizaje independientes o 
grupales.  
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- Ayuda a los estudiantes a identificar las áreas donde necesitan ayuda y respaldo.  
- Permite a los docentes que envíen recordatorios a sus estudiantes sobre plazos de 
actividades o tareas a los alumnos así como mensajes de apoyo y estímulo.  
- Ayuda a combatir la resistencia al uso de las TIC y pueden ayudar a tender un puente 
sobre la brecha entre la alfabetización a través del teléfono móvil y la realizada a través 
de las TIC.  
- Ayuda a eliminar algo de la formalidad de la experiencia de aprendizaje e involucra a 
estudiantes renuentes quienes están familiarizados desde la niñez con máquinas de 
juegos como PlayStations o GameBoys, por lo tanto, esta familiaridad con la tecnología 
mantiene sus niveles de interés.  
- Ayuda a los estudiantes para que permanezcan enfocados y calmados durante las 
sesiones de clases por períodos más largos.  
- Ayuda a elevar la autoestima y proporciona una sensación de confianza en la medida 
que se brinda a los docentes y estudiantes la responsabilidad del cuidado de 
dispositivos tecnológicos propios del Mobile Learning.  
- Enriquece, anima y brinda variedad a las lecciones o cursos convencionales.  
- Proporciona a menudo actividades intercurriculares, aspecto clave para involucrar a los 
docentes a que introduzcan actividades m-learning dentro del salón de clase. 
Desventajas del Mobile Learning. 
- Pantallas pequeñas de los móviles. Esto conlleva dificultades en la lectura de textos 
medianos, la cantidad de información visible es limitada y el desplazamiento continuo 
por la pantalla para leer toda la información. 
- Existen pocas aplicaciones educativas. 
- Dificultades o imposibilidad de instalar y usar determinado software.” 
Podem observar que ISEA tan sols ens plantejava tres desavantatges en front de totes les 
avantatges tant de tipus funcional com pedagògiques. En la meva opinió el segon desavantatge 
en aquests moments, jo el descriuria com: existeixen masses aplicacions educatives. Crec que 
en aquests darrers cinc anys el número d’aplicacions ha sofert un gran augment. 
Hi ha alguns autors como Revuelta (2013) que ens suggereixen “el aprendizaje basado en 
juegos digitales como elemento de aula y generador de aprendizajes”. Un gran defensor dels 
videojocs i de l’ensenyament a partir dels jocs és Marc Prensky. 
Marc Prensky (2001) ens definia els Nadius Digitals com aquells que “han nascut i s’han format 
fent servir la particular “llengua digital” de jocs per ordinador, vídeo i Internet” i els Immigrants 
Digitals com “als que per edat no hem viscut tan intensament aquest al·luvió, però, obligats per 
la necessitat d’estar al dia, hem hagut de formar-nos amb tota celeritat en ell”. Amb aquests 
definicions ens fa una clara diferencia explicant així que la forma d’aprendre també és diferent. 
Anomena aquestes principals diferencies: 
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“Volen rebre la informació de forma àgil e immediata. 
Se senten atrets per multitasques i processos paral·lels. 
Prefereixen els gràfics als textos. 
S’inclinen per els accessos a l’atzar (des de hipertextos). 
Funcionen millor i rendeixen més quan treballen en Xarxa. 
Tenen la consciència de que progressen, la qual cosa els hi reporta satisfacció i recompensa 
immediates. 
Prefereixen introduir-se de manera lúdica a embarcar-se en el rigor del treball tradicional.”  
Per aquestes raons i d’altres Prensky (2001) afirma que “el procés de formació no els atrau, no 
els motiva, no desperta el seu interès,...”.  
Tal i com hem vist anteriorment segons Prensky hem d’ensenyar als alumnes amb un 
llenguatge diferent al que nosaltres els Immigrants Digitals parlem. Això ho intentaré fer amb 
l’aplicació que he dissenyat i que veurem a continuació. 
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Part pràctica. Disseny de l’aplicació. 
La intenció d’aquesta aplicació és que sigui un joc, la idea em va sorgir jugant amb el “Candy 
Crush”, has d’anar superant pantalles per tal d’accedir-hi a nivells superiors, fins que no 
superes una no desbloqueges els nivells següents. He intentat adaptar la meva aplicació a 
aquest joc que veig que funciona força bé, he vist diferents tipus de persones al metro jugant, 
des de gent jove fins a més grans, inclús he pogut veure algun estranger.  
Així doncs aquest joc constarà de sis nivells diferents, quan accedim al joc per primera vegada 
només podem jugar en el nivell 1, una vegada que aquest nivell estigui superat podem jugar en 
el nivell 2 o si volem tornar a jugar al nivell 1 també podem. I així successivament. Cada nivell 
té una frase explicant que han de fer. Per exemple, al nivell 6 veurem: “belen, digues quina és 
la funció que implementa cada taula de la veritat.”. Crec que és important indicar que abans de 
cada frase surt el nom d’usuari, en aquest cas el meu nom, això es pot aconseguir passant la 
variable d’usuari a totes les pantalles com es pot veure als annexos. Posant el nom al principi 
s’intenta tenir un tracte més directe i més afectuós amb els alumnes i les alumnes, que no sigui 
tan fred. També hi ha la intenció de transmetre que es té coneixement de on estan i que estan 
aconseguint en cada moment. Tot i que les pantalles són força intuïtives amb aquesta frase 
se’ls intenta ajudar a identificar que es troben a les diferents pantalles, per exemple, si són 
taules de veritat o portes lògiques entre d’altres. Per fer-ho una mica més bonic s’ha posat una 
mica de color en el fons de la frase d’explicació i cada nivell amb un color diferent.  
El programa que s’ha fet servir per realitzar aqueta aplicació és el APP inventor. Com programa 
per crear aplicacions, crec que és un programa molt senzill i molt visual, de fet és molt similar al 
Scratch que com he vist a l’assignatura d’Innovació hi ha centres que el fan servir inclús per 
alumnes de primària. El fet de que sigui senzill té les seves limitacions i els seus avantatges, 
com a limitacions ens trobem el disseny, però com a avantatge crec que és molt interessant de 
cara als alumnes i les alumnes. Se’ls hi podria ensenyar el codi i explicar-lis com s’ha fet 
aquesta aplicació i que ells intentessin programar alguna altra de diferent. També és important 
indicar que és un programa lliure que ens ofereix Google 
El primer repte que m´he trobat és la base de dades, com ja he dit volia que els alumnes i les 
alumnes s’identifiquessin cada vegada que accedien a l’aplicació. M’interessa conèixer dos 
dades, les vegades que es connecten i el nivell al que es troben per això necessito dos 
comptadors a la base de dades. Per poder crear aquesta base de dades podem fer servir el 
TinyDB o TinyWebDB, la diferencia entre elles bàsicament és que el TinyWebDB enregistra les 
dades en el núvol i l’altre és local, a la memòria del dispositiu que fas servir. Jo vaig escollir la 
TinyWebDB per poder tenir accés des de qualsevol lloc i en qualsevol moment. Per tal de fer 
aquesta instal·lació vaig fer servir la següent pàgina on explica molt senzillament com es fa.  
http://www.tuappinvetorandroid.com/aprender/tutoriales/tiniwebdb/ 
A continuació veurem una explicació detallada de l’aplicació, és a dir, allò que es trobaren els 
alumnes i les alumnes a mida que van avançant en el joc i superen els diferents nivells. Tota la 
part de programació està inclosa als annexos. 
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Pantalla inicial per tal d’identificar-se. 
 
Imatge 3: Pantalla d’identificació. 
En aquesta primera pantalla els alumnes i les alumnes han de posar el nom d’usuari i la 
contrasenya que jo els hi he donat prèviament ja que ja estan registrat al TinyWebDB.  
Si l’usuari i la contrasenya són correctes accediran a la pantalla de selecció de nivells. En cas 
que el usuari sigui incorrecte veuran el següent avis. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 4. Pantalla inicial i usuari incorrecte. 
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En cas que la contrasenya sigui incorrecte l’avís serà com el que veiem a continuació. 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 5. Pantalla inicial i contrasenya incorrecte. 
Anem a la pantalla de selecció de nivells, en total he dissenyat 6 nivells, la primera vegada que 
s’accedeix estaran tots en gris (no es pot accedir) menys el primer que estarà en verd (és 
possible accedir-hi). Una vegada que es supera un nivell, automàticament es posarà en verd 
(serà possible l’accés) el nivell immediatament superior.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 6: Pantalla de selecció de nivells. Nivells accessibles 1-4. 
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Hi ha dos maneres per arribar a aquesta pantalla de selecció de nivells, la primera com he 
anomenat anteriorment, després d’identificar-nos i l’altra després de sortir d’algun dels nivells, 
ja estigui superat o no. És possible sortir de qualsevol nivell en qualsevol moment, però si 
sortíem sense acabar aquells exercicis fets no quedaran gravats. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 7: Pantalla de sortida del nivell 2. 
 
A continuació veurem els sis nivells dels quals consta l’aplicació. Cada un dels nivells consta de 
diferents exercicis d’una mateix tema, cada un dels exercicis del mateix tema o nivell  
apareixerà una vegada que l’anterior sigui correcte, això ens dona una retroacció instantània, 
crec que aquesta retroacció ha de ser instantània després de cada exercici i no al finalitzar el 
nivell, així si l’alumne s’equivoca no ha de tornar a fer un exercici ja fet la qual cosa els podria 
provocar un avorriment per reiteració i abandonar l’aplicació. En cadascuna d’aquesta 
explicació per nivells veurem com a mínim una imatge de la pantalla inicial, és a dir, de la 
primera pantalla que es trobarà l’estudiant quan accedeix al nivell, i una de la pantalla final 
abans de fer la última comprovació de l’últim exercici del nivell. 
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En el primer nivell es tracta de transformar números binaris en números decimals, aquesta 
elecció de números no la fa el programa a l’atzar, són uns números ja escollits per mi en el 
disseny. A mida que avancem en exercici també avancem amb dificultat de resolució.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 8: Pantalla N1(nivell1) primer accés.                     Imatge 9: Pantalla N1 abans última comprovació. 
Quan l’alumne a superat tots els exercicis del nivell surt el següent missatge. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 10: Pantalla de nivell 1 superat. 
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Amb aquest missatge vull animar als estudiants a que continuïn jugant, els hi felicito per la feina 
ben feta i els hi dono la possibilitat de continuar o no, ha de ser elecció d’ells i elles. 
He decidit de fer 6 exercicis per tal de comprovar que han entès el procés de transformació de 
binari a decimal i que el saben fer. També he decidit posar abans la transformació de binari a 
decimal que no pas la transformació de decimal a binari, per mi és més fàcil multiplicar que 
dividir i crec que per a ells i elles també pot ser més entenedor primer fer les multiplicacions i 
després les divisions. 
Si a qualsevol dels exercicis a qualsevol nivell l’estudiant fa un error els hi sortirà el següent 
missatge. 
 
Imatge 11: Pantalla de missatge d’error a l’exercici 3 del Nivell 1. 
Amb aquest missatge es comunica que la resposta no és la correcte, però a la vegada intento 
donar ànims per tal de que tornin a intentar-ho. A la vegada els hi faig clicar un botó que diu 
d’acord, per tal que ells pensin “doncs si va torno a intentar-ho, d’acord”. Crec que és important 
no desmotivar-los i de vegades hi han comentaris que poden desmotivar com per exemple, 
“aquest és molt fàcil”, per a mi aquest no és un missatge motivador, ja que l’alumne pot arribar 
a pensar negativament sobre ell, per això he intentat evitar aquests tipus de missatges que per 
altres poden ser molt engrescadors. 
Com he dit abans el nivell 2 tracta de transformar números del sistema decimal en sistema 
binari igual que el nivell 1 està format per 6 exercicis i la dificultat va en augment a mida que 
avancem. A continuació veurem les dos pantalles del nivell 2. Els números del sistema decimal 
ja estan predeterminats en el disseny de l’aplicació. 
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Imatge 12: Pantalla N2 primer accés.                              Imatge 13: Pantalla N2 abans última comprovació. 
Al nivell 3 (N3) els alumnes han de realitzar operacions aritmètiques amb números del sistema 
binari. Faran 2 sumes i 1 multiplicació. Crec que amb aquestes operacions ja demostren si 
saben operar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 14: Pantalla N3 primer accés.                              Imatge 15: Pantalla N3 abans última comprovació. 
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El nivell 4 (N4) els alumnes han de relacionar el símbol DIN de la porta lògica amb el seu nom. 
En aquesta pantalla ho hauran de fer de forma tàctil, és a dir, els hi sortirà el nom d’una funció, 
com veurem la primera és la NAND i a sota d’aquest nom hi ha quatre símbols de quatre portes 
lògiques diferents, ells han de clicar sobre la que creuen que és la correcte. Si s’equivoquen al 
clicar automàticament surt el missatge de “Resposta incorrecte, torna a intentar-ho” i els 
símbols canvien de situació, és a dir, quan cliquin al d’acord els símbols no estaran al mateix 
lloc que la vegada anterior, això farà que hagin de mirar quina és la resposta que han donat 
anteriorment per assegurar-se de no repetir. D’aquesta manera intento que es familiaritzin amb 
els símbols i que com a mínim siguin capaços d’identificar els cinc que veuran en aquest nivell, 
els que no veuen són complementaris a aquests i crec que també els sabran identificar.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 16: Pantalla N4 primer accés.                              Imatge 17: Pantalla N4 abans última comprovació. 
 
El nivell 5 (N5) és molt semblant al nivell 4, però en aquest nivell han de relacionar el nom de la 
porta lògica amb la seva funció lògica. Igual que he fet en el nivell 4 per tal que no sigui només 
clicar a una possible solució, aquestes possibles solucions canvien de posicions cada vegada 
que donem un solució incorrecte. En aquet cas he fet només quatre funcions, com abans crec 
que la resta són complementaries i no cal tenir-les totes. 
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Imatge 18: Pantalla N5 primer accés.                              Imatge 19: Pantalla N5 abans última comprovació. 
El nivell 6 (N6) és molt semblant als dos anteriors, i en aquest cas ens relaciona taules de 
veritat amb les funcions que compleixen aquetes taules de veritat. Hi ha quatre taules de veritat 
i cada una d’elles te quatre possibles solucions, he intentat fer que la complexitat anés de 
menys a més, és a dir, he començat per la taula de veritat de la funció AND i a partir d’aquí les 
he anant complicant una mica. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Imatge 20: Pantalla N6 primer accés.                              Imatge 21: Pantalla N6 abans última comprovació. 
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Una vegada que acaben de fer tot el joc i han superat tots els nivells hi ha una pantalla de 
felicitació per la feina ben feta. A més a més, obtenen un premi que serà un punt per a la nota 
final d’aquest tema. A la següent imatge veiem la pantalla final. 
 
Imatge 22: Pantalla final del joc. 
Una vegada acabada l’aplicació vaig donar-la als alumnes i a les alumnes de 4t d’ESO on jo 
estava fent les pràctiques. La instal·lació d’aquesta aplicació és molt senzilla si la fem a través 
d’un correu electrònic. S’ha d’enviar un correu electrònic a cada un dels alumnes i les alumnes 
seleccionades a l’atzar i adjuntar-hi l’arxiu generat amb el APP Inventor, també hem d’indicar el 
nom d’usuari i la contrasenya, creades anteriorment. Una vegada que els alumnes i les 
alumnes reben aquest correu l’han d’obrir directament en el mòbil o tableta, s’han de 
descarregar l’arxiu adjunt amb extensió .apk i el mòbil els hi preguntarà si volen instal·lar 
l’aplicació, s’accepta, a continuació surt una pantalla demanant permís per emmagatzematge, 
per comunicació de xarxa i per trucades de telèfon, donem permís i automàticament s’instal.la 
l’aplicació en el dispositiu en el qual s’ha descarregat. A partir d’aquest moment ja es pot fer 
servir. 
Per tal de poder fer una comparativa de resultats, dels dos grups que tenia els hi vaig donar 
accés a la meitat de cada grup. Del grup A que eren 10 alumnes tenien accés a l’aplicació 5 
alumnes i del grup B que eres 16 tenien accés 8, en total 13 alumnes. Un d’ells no va voler 
instal·lar-se l’aplicació perquè no tenia un mòbil prou ponent, ja no li quedava espai i una 
companya seva de seguida va demanar que li fes l’accés a ella que ella si que volia. La resta 
dels dos grups van acceptar sense cap problema la seva situació, ningú va demanar un accés 
addicional. Aquesta aplicació està dissenyada dins del Blended Learning explicat anteriorment, 
en el nostre cas fem l’explicació del tema a classe amb els exercicis corresponents i ells han de 
consolidar practicant més a casa. I en especial dins del Mobile Learning, és a dir, poden fer-ho 
al metro o mentre esperen la visita del metge per exemple. 
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RESULTATS. 
 
Per tal de tenir coneixement del que fan els alumne he creat dos comptadors que acumulen: 
per una banda les vegades que un alumne entre a l’aplicació i per l’altra en quin nivell es troba 
aquell alumne. Això ho aconsegueixo actualitzant els dos comptadors cada vegada que sigui 
necessari mitjançant el programa i enregistrant-ho al TinyWebDB. Aquests registres es poden 
consultar a una taula com la que podem veure a la Imatge 23. Aquesta taula està formada per 
tres columnes “Key”, “Value” i “Created (GMT)”, ja predeterminades pel programa, i les files són 
tantes com usuaris haguem enregistrat amb anterioritat, es pot crear un de nou en qualsevol 
moment i també es pot eliminar. A la nostra taula podem veure que hi ha 16 usuaris. 
 
Imatge 23: Registre dels alumnes, contrasenyes i comptadors. 
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La primera columna “Key” és el nom de l’usuari, quan un usuari accedeix a l’aplicació s’ha de 
identificar i una vegada que ho fa correctament i fem que el programa sumi 1 a les vegades que 
aquet usuari a accedit a l’aplicació en la seva filera corresponent. A partir d’aquest moment 
hem de passar el nom de l’usuari de pantalla a pantalla mitjançant el programa per tenir el 
control de qui és, ja que l’usuari no ha de tornar a identificar-se. 
La segona columna “Value” està formada per tres valors. El primer d’ells és la contrasenya, 
únicament és necessari en el moment de la identificació. El segon valor ens indica fins a quin 
nivell màxim ha arribat cada usuari, aquell que tingui un 7 haurà acabat el joc amb èxit i tindrà 
un punt final de més. I el tercer valor ens indica les vegades que cada usuari ha accedit a 
l’aplicació. He tingut en compta aquest comptador per poder conèixer les vegades que els 
diferents usuaris han accedit independentment del nivell en el que es troben. Dins d’aquesta 
columna el programa ens permet tenir un únic valor o una cadena de valors, com hem vist en el 
nostre cas tenim tres. 
La tercera i última columna enregistra el dia, l’hora i l’any en que s’ha realitzat l’última 
identificació.  
Com podem veure a la Imatge 23 tenim 16 usuaris, una sòc jo “belen”, un altre és el tutor del 
centre “emili”, un tercer és el tutor del TFM “Rafael” i els 13 restants són els alumnes i les 
alumnes. La valoració que es pretenia fer era d’aquests darrers.  
La meva intenció inicial era fer una comparativa de les vegades que han accedit i el nivell fins 
al que han arribat , per veure si han necessitat de molts accessos per tal de poder avançar o es 
podia avançar fàcilment. També volia fer una comparació dels resultats al examen. Comparant 
els resultats dels alumnes i de les alumnes amb accés a l’aplicació i els resultats d’aquells i 
aquelles que no tenien accés. I després fer una altra comparació entre els resultats acadèmics 
d’aquells i aquelles que tenien accés. 
Tenia molt clar que només era una comparativa, ja que amb les poques mostres de les que 
disposava no podia arribar a cap conclusió. 
Així els resultats obtinguts segons la taula de la Imatge 23 són: dels 13 alumnes que tenien 
accés 7 han accedit només 1 vegada i tots ells no han passat del nivell 1. Dels 6 restants 4 han 
accedit 2 vegades i només un ha arribat al nivell 2. I els 2 alumnes que queden 1 ha accedit 3 
vegades i no ha passat del nivell 1 i 1 ha accedit 6 vegades i no ha passat del nivell 3. 
Crec que amb aquests resultats no puc fer cap comparativa sobre si l’aplicació ha funcionat o 
no i que els ha aportat als alumnes i les alumnes. 
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CONCLUSIONS. 
 
La principal conclusió és que l’aplicació no ha donat els resultats esperats. Esperava que com a 
mínim accedissin unes 6 vegades (una per pantalla) i que la meitat d’aquests alumnes i 
d’aquestes alumnes arribessin a la meitat del joc, és a dir, al nivell 3 ó 4. Només hi ha un 
alumne que ho ha aconseguit. 
Crec que el meu primer error va ser no donar-li la importància que tenia. Vaig considerar que al 
ser part del meu TFM no els podia obligar o no els podia imposar que fessin aquesta feina. 
També vaig pensar que la idea era tan nova que no calia “vendre-la” que els alumnes i les 
alumnes la farien perquè els hi atreia, això també va ser un error. 
Una altra conclusió és que hauria d’haver creat unes certes expectatives als alumnes, com per 
exemple, que si feien aquesta aplicació i arribaven al final no havien de fer una sèrie de fitxes 
que havien de fer la resta de companys i companyes que no tenien accés a l’aplicació.  
També penso que la primera pantalla ha estat massa impactant i l’han vist amb massa feina, 
podria haver començat d’una manera diferent. Fer les primeres pantalles més senzilles, en lloc 
de fer sis transformacions de binari a decimal i sis més de decimal a binari, posar només tres 
números per tal que poguessin passar de nivell i si volien practicar més fer una pantalla 
addicional o alguna cosa semblant.  
Una altra opció de podria haver estat que poguessin veure el progrés dels altres companys i 
companyes i així hauria una mica de competició. Crec que també podria haver enviat mails per 
animar als alumnes i les alumnes i per que ells s’adonin que reconec el seu esforç i el valoro 
molt positivament. 
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